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ABSTRAK 
Proses pembelajaran yang didapat di sekolah terkadang membuat bosan 
bagi siswa. Hal itu disebabkan karena biasanya penyampaian dilakukan secara 
konvensional tanpa adanya bantuan media peraga apapun, sehingga 
mengakibatkan pembelajaran tersebut menjadi kurang menarik dan 
membosankan. Hal ini pada akhirnya membuat siswa menjadi cepat lupa dengan 
apa yang dipelajarinya. Untuk itu diperlukan suatu cara lain agar pembelajaran 
menjadi lebih menarik yang akhirnya membuat siswa mudah menangkap materi 
yang di pelajari, sehingga secara otomatis dapat meningkatkan proses belajar 
menjadi lebih mudah dan efektif. 
 
Salah satu cara untuk membuat pembelajaran lebih menarik adalah dengan 
menggunakan alat bantu berupa perangkat lunak komputer atau yang dikenal 
dengan istilah Computer Aided Learning (CAL) dengan Macromedia Flash . Pada 
sekripsi ini akan dibahas mengenai pembuatan computer aided learning yang 
ditunjukan khususnya unuk pembelajaran UASBN SD. Sistem pembelajaran 
UASBN ini mengunakan panduan soal-soal yanng dikemas secara komputerisasi 
dan menarik agar anak merasa senang dan nyaman dalam belajar. 
 
Hasil yang didapat setelah menggunakan aplikasi ini, dapat meningkatkan 
siswa lebih berminat dalam belajar, sebab penggunaan audio visual lebih diminati 
dan dapat memperkuat daya ingat siswa yang lebih lama daripada hanya 
mendengarkan yang bisa menyebabkan siswa cepat bosan dalam proses belajar. 
Serta dalam aplikasi CAL ini terdapat soal-soal latihan yang akan diujikan dalam 
UASBN sehingga dapat melatih siswa agar terbiasa dengan suasana ujian dan 
menghasilkan nilai UASBN yang optimal. 
 
Keyword : Proses pembelajaran, Computer Aided Learning (CAL) dengan 
Macromedia Flash, hasil belajar. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang  
Seiring perkembangan teknologi, komputer telah memberikan kemudahan 
dalam semua hal. (http://galuh.wordpress.com/2006) pada awalnya komputer dititik 
beratkan pada proses pengolahan data, tetapi karena teknologi yang sangat pesat, saat 
ini teknologi komputer sudah menjadi sarana informasi dan pendidikan. Dunia 
pendidikan telah memanfaatkan software untuk membuat metode aplikasi 
pembelajaran interaktif dengan konsep multimedia. Metode ini dapat merubah betapa 
susahnya belajar menjadi betapa mengasyikannya belajar itu, sehingga secara 
otomatis dapat meningkatkan proses belajar menjadi lebih mudah dan efektif. 
Beberapa contoh aplikasi pembelajaran ini yaitu kamus fisika, kamus matematika, 
kamus bahasa ada juga pembelajaran baca dan menulis. 
Memasuki dunia pendidikan sekolah dasar bagi anak-anak merupakan 
pengalaman yang luar biasa, bisa merupakan pengalaman yang menyenangkan dan 
penuh dengan tekanan. Dalam masa transisi ini anak membutuhkan dukungan, 
pengetahuan dan energi khusus agar anak dapat melewatinya dengan baik. Karena 
pada masa-masa itu sangat menentukan sukses dan tidaknya anak menjalani usia 
perjalanannya selama 6 tahun di sekolah dasar. 
Dengan segala prilaku dan tingkah laku anak usia sekolah dasar hendaknya 
orang tua bijaksana dalam mendampingi. Oleh karena itu memberikan pendidikan 
 
1 
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dengan suasana dan media yang menarik akan membuat anak semangat dalam belajar 
dan anak cepat menangkap apa yang di pelajari. Sebelum memperkenalkan komputer 
kepada anak, orang tua maupun guru seharusnya dapat memahami perkembangan 
pemahaman anak, dimana pada usia 0 (nol) – 2 (dua) tahun anak mendapatkan 
pemahamannya dari pengindraannya. Kemudian usia 2 (dua) – 7 (tujuh) tahun anak 
mulai belajar menggunakan bahasa, angka, dan simbol-simbol tertentu. Pada usia 7 
(tujuh) – 12 ( dua belas) tahun anak mulai dapat berpikir logis, terutama yang 
berhubungan dengan obyek yang tampak langsung olehnya. 
Oleh karena itu, menurut (Kurniawan Nursidik) http://www.e-
smartschool.com memberikan pembelajaran dengan suasana dan media yang menarik 
akan membuat anak semangat belajar dan anak cepat menangkap apa yang di pelajari. 
Adapun hal yang perlu menjadi perhatian bagi orang tua maupun guru adalah 
bagaimana cara memperkenalkan komputer kepada anak. Kebanyakan cara belajar 
yang diberikan orang tua maupun guru masih menggunakan cara yang tradisional 
yaitu dengan memakai pensil dan kertas sebagai media pembelajaran. Cara tradisional 
ini dinilai kurang disukai oleh anak-anak. 
Proses pembelajaran bagi anak sekolah dasar dengan model anak-anak, 
yaitu dengan memaksa anak harus mengerjakan sesuatu yang tidak mereka sukai, 
maka anak akan menjadi malas, pengalaman tersebut akan menghambat kecerdasan 
anak. Karena ketika anak mengerjakan sesuatu sementara anak tersebut tidak senang 
dengan apa yang harus dikerjakan menjadikan anak bekerja hanya sekedar menuruti 
perintah tanpa melihat hasil pekerjaannya, sebab anak lebih cenderung suka bermain. 
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Salah satu cara yang dapat digunakan untuk membantu dalam meningkatkan 
minat dan kemampuan belajar dalam mengerjakan soal-soal adalah dengan 
menggunakan aplikasi pembelajaran yang berbasis komputer. Penggunaan aplikasi 
pembelajaran berbasis komputer dapat mempermudah untuk menyampaikan materi 
pembelajaran dalam bentuk yang layaknya seperti permainan sehingga anak merasa 
sedang bermain meskipun sebenarnya mereka sedang belajar. 
Adapun dapat dilihat kenyataannya bahwa selama ini pemanfaatan 
multimedia untuk menunjang proses belajar dirasa masih minim, dikarenakan masih 
kurangnya pembuatan softwere pengajaran soal Ujian Akhir Sekolah Berstandar 
Nasional (UASBN) untuk membantu siswa  Sekolah Dasar (SD) dalam menghadapi 
UASBN. Oleh sebab itu Softwere ini dibuat dengan tujuan untuk memberikan 
bantuan pengajaran secara interaktif dengan memanfaatkan media computer. Dan 
softwere ini juga memberikan pengajaran bagi siswa tentang soal-soal UASBN untuk 
berlatih menghadapi ujian. 
Berdasarkan penjelasan di atas tergambar bahwa diperlukan pembuatan 
metode Computer Aided Learning (CAL) pada siswa SD untuk pembelajaran UASBN 
menggunakan Macromedia Flash, agar siswa tidak malas belajar dan mampu 
mengerjakan soal-soal UASBN dengan optimal. Hal ini menjadi pertimbangan utama 
bagi penulis untuk melakukan penelitian dengan judul “Computer Aided Learning 
(CAL) Pada Siswa Sekolah Dasar (SD) Untuk Pembelajaran USBN 
Menggunakan Macromedia Flash” 
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1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas, maka didapatkan rumusan 
masalah sebagai berikut : 
a. Bagaimana merancang aplikasi CAL sebagai pembelajaran UASBN pada 
anak SD kelas VI? 
b. Bagaiamana membangun softwere aplikasi CAL sebagai pembelajaran pada 
anak SD kelas VI yang akan menghadapi UASBN? 
 
1.3 Batasan Masalah 
Dari perumusan masalah 1.2 dia atas maka dapat diambil batasan masalah 
sebagai berikut : 
a. Deskripsi pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar pada anak SD 
kelas VI. 
b. Rancangan aplikasi CAL sebagai pembelajaran pada anak SD kelas VI untuk 
meghadapi UASBN. 
c. CAL sebagai pembelajaran pada anak SD kelas VI, di olah dengan Macromedia 
Flash. 
d. Panduan soal-soal UASBN SD. 
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1.4 Tujuan 
Mengacu pada perumusan masalah, tujuan yang hendak dicapai dalam 
penyusunan Skripsi ini adalah : 
a. Membuat rancangan aplikasi CAL sebagai pembelajaran pada anak SD kelas VI 
untuk menghadapi UASBN. 
b. Membangun softwere CAL sebagai pembelajaran pada siswa SD kelas VI untuk 
menghadapi UASBN. 
 
1.5 Manfaat 
Adanya tugas akhir tentang pembuatan CAL pada siswa SD untuk 
pembelajaran UASBN menggunakan Macormedia flash ini diharapkan dapat 
bermanfaat bagi: 
a. Bagi Mahasiswa 
Mengetahui dan menambah pengalaman dalam dunia kerja yang sebenarnya 
sehingga dapat memiliki bekal pengetahuan yang praktis dan cukup memadai 
bagi kesiapan memasuki dunia kerja. 
b. Bagi siswa 
Agar proses belajar siswa dasar lebih cepat menangkap pembelajaran dan siap 
menghadapi UASBN dengan mendapat nilai yang maksimal. 
c. Bagi guru 
Sebagai alat untuk mempermudah guru dalam proses pembelajaran terhadap 
siswa.  
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1.6 Metodologi Pembuatan Skripsi 
Pembuatan Skripsi terbagi menjadi beberapa tahapan sebagai berikut: 
a. Studi Literatur. 
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan dokumen-dokumen, referensi-
referensi, buku-buku, sumber dari internet, atau sumber-sumber lain yang 
diperlukan untuk merancang dan mengimplementasikan aplikasi. 
b. Analisa dan Perancangan Aplikasi  
Dari hasil studi literatur akan dibuat deskripsi umum sistem serta 
dilakukan analisa kebutuhan sistem, selain itu juga dilakukan perancangan awal 
aplikasi yang akan dibuat, sehingga akan dihasilkan desain antarmuka dan proses 
yang siap untuk diimplementasikan. 
c. Pembuatan Aplikasi. 
Pada tahap ini merupakan tahap yang paling banyak memerlukan waktu 
karena model dan rancangan aplikasi yang telah dibuat diimplementasikan. 
d. Uji coba dan evaluasi aplikasi. 
Pada tahap ini aplikasi yang telah dibuat ini akan dilakukan beberapa 
skenario uji coba dan dievaluasi untuk kelayakan pemakaian sistem. 
e. Penyusunan Buku Skripsi 
Pada tahap ini merupakan tahap terakhir dari pengerjaan Skripsi. Buku ini 
disusun sebagai laporan dari seluruh proses pengerjaan Skripsi. Dari penyusunan 
buku ini diharapkan dapat memudahkan pembaca yang ingin menyempurnakan 
dan mengembangkan aplikasi lebih lanjut. 
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1.7 Sistematika Penulisan  
Adapun  Sistematika  Penulisan  Laporan Skripsi  kali  ini  yaitu: 
BAB I  :  PENDAHULUAN 
Berisi latar belakang yang menjelaskan tentang latar belakang 
permasalahan, tujuan, manfaat, dan sistematika penulisan yang 
digunakan dalam laporan Skripsi ini. 
BAB II :  TINJAUAN PUSTAKA 
Pada bab kedua akan dijelaskan mengenai landasan teori yang 
terkait dengan Skripsi ini. Semua penjelasan tersebut terkait dengan 
berbagai disiplin ilmu yang diterapkan, mulai dari konsep sampai 
definisi tiap istilah yang dipakai.  
BAB III  :  ANALISIS DAN PERANCANGAN APLIKASI 
Pada bab ketiga diuraikan mengenai perancangan sistem yang 
terdiri atas penjelasan dari analisa permasalahan, perancangan 
sistem, prosedur algoritma Runut Balik, perancangan data, sampai 
dengan rancangan antarmuka sistem. 
BAB IV  :  IMPLEMENTASI SISTEM 
Pada bab keempat berisi hasil implementasi dari perancangan yang 
telah dibuat sebelumnya yang meliputi: kebutuhan sistem, 
implementasi basis data, dan implementasi tampilan-tampilan 
antarmuka aplikasi. 
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BAB V : UJI COBA DAN EVALUASI 
Pada bab kelima berisi penjelasan lingkungan uji coba aplikasi,  
pelaksanaan uji coba dan evaluasi dari hasil uji coba yang telah 
dilakukan untuk kelayakan pemakaian aplikasi 
BAB VI :  KESIMPULAN  DAN  SARAN 
Pada bab keenam berisi kesimpulan dan saran untuk pengembangan 
aplikasi lebih lanjut dalam upaya memperbaiki kelemahan pada 
aplikasi guna untuk mendapatkan hasil kinerja aplikasi yang lebih 
baik. 
DAFTAR PUSTAKA 
LAMPIRAN 
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